










































Mahasarakham	 University	 and	 its	 Demonstration	 
Primary	 and	Secondary	Schools,	who	passed	 the	 
qualification	of	having	used	animation	in	their	education.	 
Participants	answered	the	questionnaire	with	29	questions,	 
each	 representing	 a	 factor	 in	 using	 animation.	 
The	 Cronbach’s	 alpha	was	 0.94.	 Then,	 the	 data	
was	 analyzed	 with	 mean,	 percentage,	 principal	 
component	analysis	(PCA),	orthogonal	rotation	with	
Varimax,	 and	 multiple	 regression	 analysis.	 When	
we	 conducted	 the	 analysis	with	 all	 the	 variables	
introduced,	 the	 factors	 were	 categorized	 into	 4	
groups:	 (1)	 Affordances	 of	 Animation	 (AA)	with	
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	 แอนิเมชันมีประโยชน์ต ่อวงกำรศึกษำอย่ำง 
กว้ำงขวำง	 ผู ้วิจัยจึงส�ำรวจงำนวิจัยเกี่ยวกับกำรใช้
แอนิเมชันกับกำรเรียนรู้เนื้อหำสำระต่ำง	 ๆ	 กับผู้เรียนที่
มีช่วงชั้นกำรศึกษำแตกต่ำงกัน	 พบว่ำ	 ระหว่ำงปี	 พ.ศ.	
2550	–	2560	มีกำรเผยแพร่ผลงำนวิจัยไม่ต�่ำกว่ำ	100	
บทควำม	 ในฐำนข้อมูลวิจัยภำษำไทย	 (ThaiLIS	 และ	
TCI	 ThaiJO)	 ตัวอย่ำงงำนวิจัยที่ใช้แอนิเมชันเพื่อพัฒนำ 
กำรเรียนกำรสอน	กำรถ่ำยทอดเนื้อหำ	กำรเรียนรู้	หรือ




ร้อยละ	 80)	 และท�ำให้นักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียน 














































































แอนิเมชัน	 ตอนที่	 3	 เหตุผลและแรงจูงใจในกำรเลือก 
ใช้แอนิเมชันเพื่อกำรเรียนรู้	และตอนที่	4	ควำมพึงพอใจ
ต่อประโยชน์ของกำรใช้แอนิเมชันเพื่อกำรเรียนรู้	 โดย









	 2.2)	 กำรใช้แอนิเมชันเพื่อกำรเรียนรู้	 วิเครำะห์
องค์ประกอบเชิงส�ำรวจ	 ด้วยวิธีสกัดองค์ประกอบหลัก	





















































1 2 3 4
(1)	ท�ำให้เกิดกำรจดจ�ำเนื้อหำได้ 0.695 0.173 0.184 0.327
(2)	มีกำรน�ำเสนอที่แปลกใหม่ 0.656 0.396 0.208 0.227
(3)	รูปแบบน�ำเสนอแตกต่ำงจำกหนังสือหรือครู 0.648 0.221 0.312 0.070
(4)	รับรู้ได้ทั้งตำและหู 0.635 0.224 0.251 0.264
(5)	มีกำรใช้เสียงที่เหมำะสมกับผู้ชม 0.620 0.349 0.164 0.146
(6)	ท�ำให้เกิดแรงบันดำลใจ 0.574 0.325 0.266 0.205
(7)	ท�ำให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 0.551 0.185 0.283 0.280
(8)	มีช่องทำงในกำรเข้ำถึงแอนิเมชันเพื่อกำรศึกษำได้ง่ำย 0.538 0.263 0.297 0.334
(9)	มีสีสันสวยงำม	ดึงดูดใจ 0.538 0.506 0.147 0.224
(10)	กำรออกแบบตัวละคร	ฉำก	และตัวอักษรที่มีควำมสวยงำม 0.213 0.800 0.292 0.156
(11)	สี	แสง	และเงำที่ให้ควำมสวยงำม 0.287 0.766 0.209 0.173
(12)	ภำพเคลื่อนไหวที่ดี	มองเห็นรอบทิศ 0.260 0.716 0.159 0.296
(13)	เสียงประกอบและเสียงเอฟเฟคต์ 0.216 0.690 0.333 0.277
(14)	เสียงบรรยำย	เสียงพำกย์เนื้อหำที่เหมำะกับวัย 0.303 0.677 0.155 0.307
(15)	ตัวกำร์ตูนมีเสน่ห์	และน่ำสนใจ 0.312 0.619 0.092 0.309
(16)	ภำพสื่อควำมหมำยอย่ำงชัดเจน 0.370 0.511 0.207 0.391
(17)	มีประสบกำรณ์ที่เคยได้เรียนรู้ด้วยแอนิเมชันมำก่อน 0.126 0.117 0.765 0.218
(18)	ประโยชน์และกำรตอบสนองต่อเป้ำหมำยที่ต้องศึกษำและเรียนรู้ 0.179 0.176 0.702 0.295
(19)	ลักษณะและรูปแบบกำรถ่ำยทอดเนื้อหำของแอนิเมชัน 0.325 0.307 0.697 0.142
(20)	ควำมสนใจ	และควำมชอบส่วนตัวที่มีต่อแอนิเมชัน 0.179 0.209 0.675 0.192
(21)	ควำมเหมำะสมกับตัวผู้ใช้ 0.460 0.262 0.613 0.152
(22)	ควำมพร้อมและกำรสนับสนุนให้เข้ำถึงและเข้ำใช้แอนิเมชัน 0.345 0.104 0.612 0.195
(23)	สำมำรถสื่อควำมหมำยได้ชัดเจน 0.439 0.244 0.463 0.260
(24)	แอนิเมชันสำมำรถจ�ำลองเหตุกำรณ์ที่ซับซ้อนให้เข้ำใจง่ำย 0.147 0.251 0.257 0.759
(25)	แอนิเมชันถ่ำยทอดเนื้อหำที่เป็นนำมธรรมไปสู่รูปธรรมได้ 0.248 0.250 0.230 0.759
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(26)	แอนิเมชันสร้ำงจินตนำกำร	ควำมคิดริเริ่ม 0.368 0.290 0.249 0.621
(27)	แอนิเมชันสำมำรถเป็นต้นแบบในกำรเรียนรู้ของผู้ใช้งำน 0.366 0.283 0.297 0.616
(28)	แอนิเมชันสร้ำงบรรยำกำศกำรเรียนที่ผ่อนคลำยและสนุกสนำน 0.253 0.358 0.311 0.584
(29)	แอนิเมชันกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดควำมสนใจน�ำไปสู่กำรเรียนรู้ 0.292 0.422 0.249 0.551
Eigenvalue 5.110 5.107 4.278 3.981
Percentage	Variance	Explained 17.662 17.609 14.750 13.727
Cumulative	Percentage 17.622 35.321 49.981 63.708
		 จำกตำรำงที่	2	พบว่ำ	ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ทั้งหมด	29	ตัวแปร	ถูกจัดกลุ่มองค์ประกอบได้	4	องค์ประกอบ	
มีค่ำไอแกนอยู่ระหว่ำง	 3.981	 –	 5.110	 และสำมำรถอธิบำยควำมแปรปรวนของทุกองค์ประกอบได้รวมท้ังสิ้นร้อยละ	
63.708	 ผู้วิจัยน�ำรำยกำรตัวแปรที่มีค่ำโหลดปัจจัยสูงท่ีสุดรวมเป็นปัจจัยเดียวกัน	 พร้อมก�ำหนดช่ือปัจจัยให้เหมำะสม	 
ดังแสดงในตำรำงที่	3














































1 2 3 4






















ปัจจัย B Std.	Error t Sig.
คุณลักษณะและคุณสมบัติของสื่อแอนิเมชัน	(AA) 0.190 0.092 2.058 0.041
กำรออกแบบแอนิเมชัน	(DA) 0.187 0.094 1.980 0.049
ควำมคิดเห็นและประสบกำรณ์ส่วนบุคคลที่มีต่อแอนิเมชัน	
(IP)
0.516 0.092 5.607 0.000
ควำมสำมำรถของแอนิเมชันที่มีผลต่อผู้เรียน	(EA) 0.353 0.092 3.832 0.000
ค่ำคงที่	 =	 8.124	 ;





นอกจำกนี้	 ยังเกี่ยวข้องกับควำมสนใจ	 ควำมชอบ	 และ
ควำมเหมำะสมส่วนตัวของผู้เรียนอีกด้วย
	 4)	 ควำมสำมำรถของแอนิเมชันท่ีมีผลต่อผู้เรียน	



























	 ผลกำรสังเครำะห์รำยกำรอิทธิพล	 เหตุผล	 และ 
แรงจงูใจเกีย่วกบักำรน�ำแอนเิมชนัมำใช้เพือ่กำรศกึษำจำก















































ซ้อน	 ให้นักเรียนเข้ำใจได้โดยง่ำย	 (Wu,	 Krajcik,	 and	
Soloway,	2001)




















































of Pedagogical Agent Voice and Animation 







Promoting understanding of chemical 
representations: Students’ use of a 
visualization tool in the classroom.	Journal	 
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